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Preste Studios, acostunbrados al éxito

En Presto Studios, una empresa fundada en
1991 con sede en San Diego, estan
acostumbrades al exito gracias a varias de sus
creaciones: unos videojuegos innovadores
entre los que figuran The Journeyman Project,
StarTrek: Hidden Evil, y ahora tambign Myst i:
Exile, una aventura imponente.

Cyan, la empresa fundada por los hermanos
Miller, se encargo de producir las dos primeras
antregas de |a saga Myst, sin embargo, Myst H:
Exife, ha sido desarrollado por Presto Studios,
que se atrevio a enfrentarse al desafio y
presento un pre-proyecto que aungue

resultaba realmente innovador, perma-
necia fiel al concepto que reina en toda la
saga Myst. Myst ll: Exile se desarrollo en
colaboracién con Cyan y con la ayuda del
propio Rand Miller, gque, ademas,
encarna a Atrus en las escenas de video
que conliene el juego.

Detrds del teldn de Myst III: Exile

Resulta imposible clasificar a Myst, ya %)
que el juego es completamente ariginal,

Gran parte del éxito de la saga de Myst
se debe al nivel de inmersion gue ofrece
a los jugadores, Myst . Exile no s una
excepcion, y, no solo aso, sino que

ademas consigue sacar el maximo partido a

las posibilidadeas qua ofrece la tecnologia. El

nueve motor grafico que incluye el juego,

desarrollado por Presto Studios, permite
obtener vistas panoramicas de 360° con lo
que se consigue una experiencia de juego
incomparable.

b/ Gracias a las imagenes de video que se

* han incluido en esos entornos fan
excepcionales, el juego goza de un
realismo sorprendente. La primera escana
del juego es un excelente ejemplo:
Catherine se encuentra frente a fti,
sosteniendo en los brazos a su bebg, y te
habla. Esta escena de video no se
intarrumpe ni se deforma aunque te
# dediques, mientras tanto, a curiosear
por todos los rincones de la estancia,
Catherine continua su discurse, imperturbable,
mientras se va desplazando para dejar ver gran
parte del escenario, Todas las secusncias de
vidso v todas las animaciones que incluye
Myst fil: Exrle funcionan asi de bien. A medida
que juegues vy explores las distintas Eres de
Myst [Il: Exiie, irds descubriendo lo que
constituye el producto final de un trabajo arduo
y complicado,

Fste es ol procéso qt}e Sesigue para crear cada unade
las Eras que componen el juego:

1 - Los disefadorss decicen lo que habré
dentro de ese 'mundo’ [por ejemplo,
perscnajes y animales|, y determinan lg
apariencia y las caracteristicas de cada entarno
{por gjemplo, el mundo subterrdnao o el
bosque, tanto en |a oscuridad comeo a la luz del
dia). Todo ello se planea cuidadosamente 1y
2], vy después se reelizan los bocetos vy los
esquemnas de cada uno de los elementos gue
se incluiran en esa Era, Una vez hecho esto, los
disenadores 3D modelaran el  mundo
siguiendo meticulosamente las indicaciones
de los disefadores (3 y 4),

2 —Tras esto, se dota a los modelos da textura
mediante folos digitales o imagenes
escaneadas de ciertos materiales qua existen
en la realidad.

3 - Estas lexturas se aplican en los objetos
tridimensionales de la Era (5. Y a pesar de que
los paisajes majestuosos contribuyen en gran
parte al exito de Myst iff, son los actores los que
imprimen vide a todos los escenarics. Las
escenas de video se grabaron en un estudio
delante de una pantalla azul, y las imagenes
resultantes se insertaron en un escenario
tridimensional para crear "incrustaciones” de
video, Entre los nombres que aparecen en la
lista de actores que han trabajado en Myst il
destacan Rand Miller en el papel de Atrus y
Brad Dounf (gue intervino en Alguien Volo
sobre al Nido del Cuco) an &l papel del villano.
Dourif pronto estaré en las pantalias de todo el
mundo gracias a su trabajo en la adaptacion
cinematografica de la novela de JRR Tolkien El
Senor de |os Anillos.

4-Una vez que se han llevado a cabo todos los
procesos descritos anteriorments, se pasa a
perfeccionar las escenas con fuentes de |uz y

sscenas e video, vy se colocan todos los
elementos en sus lugares correspondigntes.

Sonidos Iejm-m_\'

Cabe destacar que los graficos no son el Unico
elemento que consigue sumergir al jugador
an este universo tan excepcional, sino que los
efectos de sonido, creados por el musico
Jamey Scott, también contribuyen a hacer de
Myst una creacion artistica excepcional. No

hay que olvidar que |a creacion del diseno del
sonido es un proceso bastante largo. A pasar
de gue Jamey Scoll ya poseig una enorme
fonoteca antes de trabajar en Myst, la mayor
parte de los sonidos del juego son
completamente nuevos, incluso los sonidos
de maquinaria mas complejos. Por gjemplo,
todos los ruidos que se oyen dentro del
observatorio se rigen por un proceso ritmice
muy amplio que se repite constantemente y
que incluye chasquidos, golpes y
todo tipo de sonidos mecanicos,
en total, ese "ritma" incluye unos
50 6 60 sonidos distintos. El
juego tambien incluye una
banda  sonora  original
interpretada por la Orguesta
Filarménica de Seattle.
Ademas, JackWall contribuyo
a ocrear el universa sonoro
gue envuelve a los jugadores
de Myst dotando a cada
personagje de un leitmotiv
propio y compeniende el tema
principal del juega, cantado en
un idioma imaginario. En
cualquier representacion visual
—va sea a través de una pantalla
de crdenador, de una pantalla de
telavision o de una pantalla de
cine — la musica resulta "transparante”,

es decir, gque no es un elemento
evidente, zungue si meodifica la
percepcién de los espectadores.
Gracias al respeto que se ha procurado
tener en relacion con los detalles dal
disefio, del sonido y de la musica, Myst
Hies el juego de aventuras definitivo.
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Myst T11: Exile, tus primeros pasos

La saga de Myst gira en torno a
la historia de fa civilizacion D'ni,
un pueblo que descubrid la
manera de crear mundos a tra-
vés de la escritura,

Los fibros son una especie de
conexion que transporta al lector hasta mun-
dos ficticios, aunque aparentemente reales.

Capitulo 1
Doscabir Tomekn

El argumento de Myst [if empieza diez afos
despues de Riven, cuando Atrus decide
volver a entrar en contacto con los
supervivientes de la civilizacion D'ni, que
desean recuperar su antiguo esplendor, Sin
embargo, un ser maligno cuyo desting
cambid por completo par culpa del hijo de
Atrus esta plansando su venganza

El juego s basa en la exploracian, fa
ohservacion y la logica: todos los elementos
- del jusgo tienen su razon de ser. Cada una
. de las pistas que encuenires {simbalos,

iméagenes, sanidos) es esericial. [Explora
- lodos y cada uno de los entornos v, sobre
- todo, wiliza el raton para rastrear [a paniafta
milimetro & milimetrol

& La aventura camienza en Tomahna, una
casa construide por Atrus en medio del
desierto. Apareces en una gran :
estancia abierta, una espacie de
jardin interior. Cathering, la
asposa de Atrus, te da la
bienvenida y te informa de que
su marido ta conducird hasta
los D'ni.

Para que te vayas familiarizando con el juego, te proponemos
que sigas esla nita gufada de las primeras horas de juego. Si
prefieres descubdir todos los trucos especiales, consulta la Guia
de Estrategias Oficial de Prima.

* Debes cruzar el jardin y
dirlgirte hacia la puerta situada
en el otro extremo, que ss
abre haciendo clic sobre ella.

e Situate detras del escritorio
[2) v haz clic en la carta de
Atrus. No te olvides de mirar
los retratos de los dos hijos de
Atrus y de su asposa con su

Todos fos términos empleados por la
eivilizacién 0'ni desde la primera entreqa de
Myst han sido acufiados por lingtiistas. £
nombra "Tomahna' se deriva de la expresion
‘U'ni eder Tomahn', que significa ‘casa de
descanso’ o ‘casa de transite’. En Myst Bf
Libro de Atrus (1995), &l padre de Atrus, Ghen,
acompana a su hijo & lo largo de un laberinto
que conecia el mundo subterrdneo de los
D'ni won la superficie, v, durante el vigje, se
datfanen an un ‘eder Tomahn'.

bebé, Yeesha, en los brazos.
| Enla mesa que hay detras del
escritorio encontraras el libro
de la Quinta Era de Ghen
{también conocido como
"Riven"); esta Era legendaria
fue escrita por el padre de
Atrus, Ghen.

Informacion @@l

Los O0'ni son un pueblo muy antiguo cuya
historia arranca hace muchisimos siglos. La
civilizacidn D'nf y su majestuosa capital
desaparecieron par culpa de  varios
terramotos y una epidemia letal gue
tuvieron lugar 40 afos antes de los
acontecimiantas  gue componen el
argumento de Myst l1i: Exite.

Desgracisdamente, la conexion de este libro
no funciona porgue la Quinta Era de Ghen
fue destruida hace tiempo.

s Dirige tus pasos hacia el otro lado de la
habitacion, hacia el pedestal en el que se
encuentra el libro Releeshahn protegido con
una campana de cristal. Haz clic sobre él para
poder ver la portada (3). Si haces clic de
nuevo, la camara volvera a su posicion nor-
mal, y Atrus aparecera en la habitacion
-ahora se muestra una escsna gue solo apa-
rece cuando ya has examinado el escritorio.
Durante |a conversacion que mantienas con
Atrus, te da un diario gue contiene sus
comentarios acerca de |la Era Releashahn,
que se anadira automaticamente al inventa-
rio. De repente, un hombre con aspecto sal-
vaje irrumpe en la estancia, roba el libro (4] y
huye rapidamente. Sin embargo, en su huida
deja otro libro, que, si pulsas sobre su por-

Cuando ef cursor se canvierta en ung lupa
blanea con up signo mas (+), puedes hacer
cfic sobre el objeio para ampliar el zoom,

- Para raducir el zoom sdlo tienes gue volver
a hacer clic cuanda veas que en fa lups
aparace el signo manos {-). iz

e INFORMACION g

tada, te transportard a J'nanin, la Era de las
Lecciones, donde da comienzo oficialmente
la aventura de Myst lll. Deberas atravesar las
cinco Eras gue componen el juego para des-
cubrir los misterios que rodean a ese indivi-
duo desconocido y salvar al pueblo D'ni.

Capitula 2
J'nanin, la Era de las Lecciones

Este mundo, un tanto austero, esta com-
puesto por un lago de agua fresca y unas
escaleras que conectan las distintas partes
de la isla con tres torres blancas idénticas
gue posean una forma muy extrafa que
recuerda al colmillo de un elefante.

Observatorio Exterior:

En cuanto llegas a J'nanin puedes ver gue el
ladrén cruza por un puentacillo y desaparece
tras una roca. No muy lejos de donde te
encuentras hay un poste reflectante [5), un
aparato parecido a un telescopio que te seré
de gran ayuda mas adelante. Por ahora sigue
al ladrén: haz clic en lg escalsra para subir
por ella v, cuando cruces el puente colgante
{B), encontrarés una puerta qus esta cerrada.




ST - Sigue andando. Pasaras al lade de un poste
Iﬂl ormdacton @) reflectante roto vy, después, llegarss hasta

= e una fila de escalones que conduce a una
En Ja‘segunda paging de sy diaria, Atrus escalera horadada en la rocs,
menciona los sucesos devastadores que

han tenido lugar durante los Gitimos meses * Sube la escalera hasta que llegues 2 la
—en concreto, a guerra en Terahnes y [a primera  plataforma de roca, donde
muerte de Uta. Terainee s una Era muy encontraras una escalinata metalica cue
antigua descubjarta por Atrus mientras desciende hasta el fondo del crater.
S e escalera cruza una extrana formacién rocosa
Todo el proceso de reconstruccidn de la donde el viento silba de una forma muy
civilizacion se describe en Myst £l Libro de peculiar. Memoriza ese sonido, ya que més
D0'ni (1999, adelants volveras a oirlo.

¢ Desciende por las escaleras hasta la
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Sipulsas sobre la puerta, varas ; sagunda plataforma de roca y, 1
como huye el ladron (7). y e una vez alli, utiliza la escalera | = h
Alradatlor dé la7iski horadada en |z roca para iR

v ah - f- A 3 acceder al nuevo pasadizo. n
» ;¥ ahora qué hay que hacer? y / ) . i u
Debe hager gi;un e Atraviesa el pasadizo v llegarés S

pasadizo que permita scceder - al invernadero {10).

alatarre, asi que date la vuelta 0 Este bonito Invernadero con
y desciende por la sscelera, suntuosas vidrieras de cristal
Vuelve hasta el lugar donde se es adyacente a |a base del
encuentra el poste reflectante y, después,

gira a la derecha, por donde encontraras otra

escalera (B) anclada a la roc.

observatorio. Pulsa sobre la puerta para que

se abra v entra en &l edificio. Cuando actives 3

el mecanismo que abre las puertas, éstas se i 1 £ i1
abriran en ambaos sentidos. Cruza el umbral + & Dos tipos de ayuda para Hlegar al final del juego
de la puerta gue se acaba de abrir y pulsa el soluciones paso a pasoQ claves meransente
botén que hay en la parte izquierda, des- |

pués, atraviesa la puerta situada a |a derecha | orientativas. - i

para acceder al nivel inferior del observalo- . i it
rio. Haz clic en el diario del villano para ¢! Una guia completa y precisa con | s%%ﬂ
leerlo, jY ahora si que despega la aventura: z 2 g =

&l préximao movimiento depende de til ilustraciones, mapas detallades de las cinco Eras

y explicaciones de todos los objetivos del juego.

: 2 : . € Para una mejor comprension del juego, se ha incluido,
*Alfinal de la escalera encontraras una playa : ‘: i I ademds, un capitulo dedicadeo exclusivamente a revelar los

de arena fina. Si te sitias mirando al océano, S 4 secretos de Myst 111
verds un sendero a la derecha, que debes

seguir hasta que llegues & un poste r

reflectante amarillo (3}, in— ill en tu .i £ -I_ i*l' l'lal -l“‘.l'
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